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In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una 
In ltaliano e una In 
Inglese 


Rbari Age 


Le 


Questo numero primaverile di Marzo dopo un inverno freddo È qui 
senza neve purtroppo) ha tra i ripescaggi “Frontier: Elite II”, un gioco 
che probabilmente era uno dei più stimolanti e appetibili quando è 
uscito perché era molto ambizioso per le sue caratteristiche e che pro- 
babilmente ha anche condizionato l'aggiornamento hardware del com- 
puter perché per giocare bene e fluidamente bisognava acquistare un 
processore più veloce per la quantità di poligoni che c'erano sullo 
schermo. 


Da questo numero cambio una voce dei giudizi e sostituisco “longevità” 
icon “emozione” perché il primo termine confonde dato che io lo inten- 
devo durante la sessione di gioco e non nel tempo. Credo che questa 


voce rappresenti il modo più corretto per rendere meglio l’idea delle 


i emozioni che si provano giocando: l'aspettativa, l'interesse e la voglia di KJI 
impegnarsi per continuare oppure smetterla dopo pochi secondi. 


Nella pagina finale ho tolto “al prossimo numero” perché non serve e 
da un’errata aspettativa scritta sull'immagine della copertina di un gio- 
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Bomb Fusion - Commodore 64 


Dalla foto mi sembrava uno clone 

di StarQuake, mentre in realtà è ines - Amstrad CPC 
una versione ispirata come con- Fanzi 

cetto a Bombjack. olo che mi ha emo” 
erché simula una 
e una fanzine 


ento vogliate. 


Questo è un tit 
zionato subito P 
redazione per creal 
di qualunque argo 
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Robin on the Wood - ZX Spec- 
trum 128k 


Un gioco che racconta un episo- 
dio delle avventure di Robin Hood 
con una bella grafica colorata iso- 
metrica in una foresta labirintica 
multi direzionale. 


CORE :000000 


Heli-Tank - MSX 


Qualcuno dirà: “Ma questo l’ho 
già visto”. In effetti assomiglia a 
Lady Bug e a Berzerk, comunque a 
bordo di un carro armato dovete 
sconfiggere tutti quelli guidati dal 
computer. 
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lon Roadway - Atari 8-Bit 


E’ una corsa automobilistica in 3D 
isometrico esteticamente non 
molto affascinante, però in que- 
sto genere la giocabilità conta 
molto. 


UORDS 


lo) da giocare * 
ici, però ance: 
vreste diverti. 
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IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 


Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema- 
ticamente con precisione e in 
base a quello sarà data una me- 
daglia. 


Medaglia d’oro: da 9 a 10 
punti 

Medaglia d’argento: da 8 a 
8,9 punti 

Medaglia di Bronzo: da 7 a 
7,9 punti 


GIOCABILITA' 


EMOZIONE 


Grafica include le animazioni e 


tutto quello che riguarda l’a- 


spetto estetico e il dettaglio. 


Sonoro è la presenza di musica 


ESITI STATI D'ANIMO 
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Giocabilità è la meccanica di =" a 


gioco che può essere influenzata 
dalla difficoltà. 


Emozione è il sentimento che 
provate giocando, quanto vi 
tiene incollati al monitor e può 
dipendere dalla sua difficoltà. 


MEDAGLIE 


HE ME DE 


| 
Androne TRS-80 CoCo 14 
Ù Big Ben Commodore 64 10 
| Crystal Tower X68000 20 
| Enchanted Apple Il 11 
Enemy: Tempest of Violence V2 Amiga 22 
Energy Warrior ZX Spectrum 12 
Eric and the Floaters Vector 06C 25 
Exodus Atari ST 38-39 
Frontier: Elite Il Amiga/DOS/ST 31-34 
Gandhara: Buddha no Seisen Sharp X1 13 
H.E.R.O. Master System 36-37 
Happy Fret MSX 15 
Heavy Barrel Apple Il 16 | 
Hexodus Atari ST 19 | 
Key-Ball 3 ExcelVision 24 
| Magic Desk | Type & File Commodore 64 42 
Mission Omega Philips VG5000 25 
| OnEscapee Amiga 1200 18 
Postino Il Commodore 64 9 
Rogue64 Commodore 64 22 
Sky Alien Atari 2600 36 
Skweek Turbografx-16 37 
{ Voyage au Centre du MO5 Thomson MO5 24 
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Netto scorso numero avete let- 


to e visto come è difficile la vita 
di questo postino che ogni matti- 
na deve raggiungere l'ufficio po- 
stale e poi completare gli obietti- 
vi cercando di non farsi uccidere 
dai vari nemici che, a quanto pa- 
re, non vogliono che voi possiate 
in qualche modo avere delle sod- 
disfazioni lavorative. 
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NESSAGGIO 
33»)3)3>)>>}> CONSEGNA LETTERA 


Dopo una lunga vacanza è ora di 
ricominciare il lavoro nella spe- 
ranza che le cose non vadano co- 
me prima e che riusciate a conse- 
gnare le lettere con tutta tran- 
quillità evitando al massimo il 
morso di qualche cane. 

Postino II è il seguito 
dell’altro gioco in cui nulla è cam- 
biato e dovete consegnare le let- 
tere facendo attenzione a non 
farvi uccidere da chi vuole impe- 
dire a tutti i costi che possiate 
consegnare le lettere. 
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La struttura di gioco è rimasta la 
stessa con una aggiunta utile: 
una mappa in cima allo schermo 
che si attiva nel momento stesso 
in cui prendete una lettera dalla 
posta e indica esattamente la ca- 
sa dove va consegnata. 
Questa cosa sembra rendere que- 
sto seguito più comprensibile del 
primo nel quale dovevate trovare 
le case provando porta per porta. 
In realtà anche in questo seguito 
non cambia perché sapete quale 
è la casa obiettivo, ma la mappa 
non indica la vostra posizione e 
quindi dovete guardarla, contare 
; la posizione rispetto alla Posta di 
partenza. Tutto questo mentre 
siete bersagliati da ogni tipo di 
oggetti che cadono dal cielo che, 
come prima, sono ambigui dato 
che alcuni sono da prendere e 
altri sono letali. 


AURSCONE 800 Hr=SCORE 4300 
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COMMODORE 


Alcuni di questi sono disegnati 
quasi per farvi abbassare la guar- 
dia e sono quelli che vi uccideran- 
no. 

Il gioco riprende esattamente lo 
stesso stile e i nemici divisi allo 
stesso modo fase per fase. Non 
cambia nulla rispetto a prima, ma 
forse leggermente più appetibile 
per questo piccolo aiuto a trovare 
più facilmente l’obiettivo. 


E 


«] ” un gioco semplice e banale, 


ma fatto in modo tale che vi 
piace questo livello di sfida e 
qualche partita ce la fate sem- 
pre volentieri. 

Ogni volta cercate di superare 
ogni fase senza perdere vite e 
si Sa per cui è stato crea- 


iù è emozionante come altri 


7 giochi di questo tipo, però è da 
Mi provare. 
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alla ai a l'aereo è ancora 
più difficile perché non potete 
scontrare nessuna piattaforma. 

Se perdete una vita ricominciate 
tutto da capo, ma le monete rac- 


Un gioco di piattaforme multi 


direzionale perché siete liberi di 
saltare su ognuna di queste in 
qualunque direzione. 

Questi titoli hanno sempre una 
trama già letta tante volte perché 
è difficile crearne una per questo 
genere dove solitamente dovete | 


fuggire da un complesso labirinti- mm E 
co con tante stanze partendo - 


dall’alto e scendendo verso il bas- 
so o viceversa. Tantissimi livelli 
per passare il tempo, ma che rara- 
mente qualcuno riesce a finire. 
Anche in Big Ben il mago cattivo, 
Jem, vi odia per non sia quale mo- 
tivo e decide di rapirvi e rinchiu- 
dervi dentro un complesso spazia- 
le dal quale dovete fuggire e non 
basta arrivare all'ultimo livello. 
Per abbandonare questo posto 
dovete suonare la campana del 
Big Ben che è situata 
in una torre che è 
accessibile solo se 
raccogliete 30 mone- 
te d’oro che sono 
sparpagliate per il 
complesso. 

E’ un gioco che non 
ha delle stanze o dei 
livelli, ma è una im- 
mensa stanza da 
esplorare per racco- 
gliere queste monete 

ie fare attenzione ai 
nemici che cerche- 
ranno di impedirve- 

lo come alcuni eli- 
cotteri che pattuglia- 

no l’area in continuazione. 
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Viste le dimensioni del complesso 


i quella di pilotare alcuni aerei per 


colte vi rimangono. 


avete l’abilità di non morire se ca- 
dete da piattaforme altissime e poi 


avanzare più velocemente tra le 
piattaforme. Con questo veicolo 
non vi è permesso scontrare le 
piattaforme se non quelle di atter- 
fa raggio e non potete raccogliere le 
, monete. 

vero che cadendo da altezze in- 
finite non morite però di contro 
non potete scontrare nessun osta- 
colo che vi trovate davanti. Se sal- 
tate e scontrate una piattaforme 
morite. Stessa fine se lasciandovi 
cadere dalle botole scontrate le 
ante che si aprono e si chiudono. 
Gli elicotteri di pattuglia non sono 
sempre a darvi noia, ma quando 
arrivano è praticamente finita per- 
ché vi inseguono fino a quando 
non rimanete bloccati da qualche 
parte oppure ve li trovate davanti 
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Le premesse erano buone e inve- 
ce non riesce a invogliarvi a gio- 
carlo per più di qualche partita 
per una difficoltà esagerata per- 
ché ad ogni sbaglio perdete una 
vita e ricominciate tutto da capo. 
In questa recensione c’è solo una 
immagine perché non sono riusci- 
to ad esplorare altre parti del 
complesso in cui vi trovate. 
Sembra fattibile grazie ad alcune 
trovate interessanti, ma sono 
vanificate dal fatto di perdere vite 
troppo banalmente. 
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GIOCABILITA’ 


EMOZIONE 


Carino esteticamente, scelta pe 
di ascoltare una musica orecchia- 
bile oppure solo gli effetti sonori e 
scelta di usare joystick o tastiera. 
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NT dello scorso 


numero questo gioco sembrava 
un normalissimo Pinball del pe- 
riodo degli 8-Bit e invece si rivela 
una interessante e innovativa 


idea per sfruttare il genere per 
qualcosa di più appetibile. 

Nel 1512 un saggio e pacifico ma- 
go vuole conoscere il futuro della 
razza umana e scopre con orrore 
che un essere malvagio vuole di- 


struggere il pianeta nel 21esimo 
secolo e decide di usare i suoi 
poteri per viaggiare nel tempo 
arrivando all’interno di un flip- 
per modificato per salvare il pia- 
neta. 

Il vostro scopo è quello di supe- 
rare nove prove, come ad esem- 
pio, rompere delle rocce, cacciare 
gli spiriti maligni, riattivare l’e- 
nergia dello spirito del serpente 


(ILILICITICITI 


e altre. 

L'idea è buona perché pur 
essendo un gioco di flipper lo sco- 
po non è fare più punti possibile, 
ma in ogni tavola ci sono dei tele- 
trasporti numerati in cui dovete 
cercare di spingere la palla sia 


\ 


A usando le racchette sia dando dei 
colpi laterali al flipper senza man- 
eg darlo in stallo. 
i Questi portali vi teletrasportano 
fa dei mini giochi che dovete 


mei completare utilizzato lo stesso 
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ff concetto del flipper come, ad 
esempio, una versione flipper di 
Arknoid e così tutti gli altri. 
Non è facile farlo perché la velo- 
cità dello scorrimento di questo 
oggetto rotolante (a me sembra 
id una testa con i capelli) è scattoso 
J e si muove per la tavola al rallen- 
J tatore. 
fl Ora non so se è una cosa voluta o 
meno però con questa velocità 
km riuscite meglio a centrare questi 
portali, tuttavia, fa venire il latte 


è "4 


alle ginocchia. 


Ci sono dei mini giochi dove questa 


lentezza è rilassante e giocabile. 


Armatevi di pazienza in certe tavo- 
le perchè l’idea innovativa dovreb- 


be piacervi. 


L'idea è buona e prima di que- 
sto non avevo mai giocato ad 
un flipper fatto in questo mo- 
do. | punti li fate comunque 
perché colpite degli oggetti, ma 
lo scopo è completare i nove 
minigiochi sempre basati sul 
concetto del flipper. 
Esteticamente ricorda quel 
genere a 8-Bit anche se legger- 
mente meglio. 
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fatto di avere ben quattro livelli di 
î parallasse che scorrono molto 
fluidamente che vi fanno rimanere 
stupefatti quando lo vedete. 

Purtroppo con questo gioco non 
mi ha permesso di scegliere il joy- 
stick e quindi ho dovuto usare la j 
tastiera che usa il tasto di fuoco . 
messo male rispetto agli altri tasti. ‘ 
Sullo schermo avete l’intera regio- 
ne e tutte le 10 aree che dovete 
ì : & IL = i pattugliare per evitare che mentre 

Ta 


o eni 


> | | VIA Ì SJ )V voi vi occupate di una, gli alieni 
UN \ PI 4 


distruggano le altre. 
I bonus cambiano di tipologia sul- 
lo schermo e quindi se aspettate 
qualche secondo potete prendere 
quello che vi interessa o quello più 
Y/ utile in quel preciso momento. 


Na 2079 la terra è un disastro 


ecologico, non è più quel bel pia- 
neta ricco di blu e verde, ma una 
massa annerita, bruciata. La ragio- 
ne è una sola: incuria ed erosione 
chimica e la popolazione decimata 
dalle varie pestilenze. 


Sono rimaste poche regioni incon- | (|8# | STOCKPORT 
n taminate che sono protette da al- a rei A nd 


cuni guardiani, tra cui voi, che l stats 
: vanno difese ad ogni costo ed è un pari peo... 
lavoro, anzi lo era, gratificante. 

Un sole di un altro sistema solare | strutte da questi alieni usando la 
1 diventa una supernova e distrugge I vostra astronave J.0.S. dotata di un 
tutti i pianeti tra cui l’unico abita- potente laser e bombe in grado di 
to e la sua popolazione decide F, distruggere tutti i nemici sullo 
(che coincidenza) di invadere la © schermo senza danneggiare l’am- 
Terra per avere una nuova casa. / biente. 

La Terra in qualunque condizione DÀ Ogni area ha un’aura energetica 
si trovi è sempre al centro dell’at- || che se scende a zero è distrutta, 
tenzione delle civiltà aliene più il| mentre se gli alieni distruggono 
2° cattive dell’intero universo. tre aree perdete una regione inte- 

i Le regioni incontaminate ||ra. 

PA, sono tre e suddivise in 10 aree che E’ uno sparatutto a scorrimento ( 
dovete evitare che vengano di- | orizzontale in cui dovete affronta- 
re nemici in formazioni diverse, 
astronavi madri che richiedono tra 
i 10 e 15 colpi e poi dei Draghi che 
sono vulnerabili solo in testa. 

Ci sono bonus da recuperare come 
l'aura energetica dell’area in 

f corso, potenziamenti per le \ 
armi, bombe, chiavi e un po- 

tere misterioso. Tutti questi N 
STOCKPORT bonus sono rappresentati da 


s00hE:00448 kiGi:00448 
SUSTANOE I” 8° cinque icone. 


NN 
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E' uno sparatutto Spectrum 
con la fluidità di scorrimento 
tipica di un Commodore 64, 
una grafica monocromatica, 
ma allietata da un dettaglio 
elevato e tanti livelli di paral- 
lasse. 

La giocabilità è buona se avete 
un joystick compatibile. Con la 
tastiera non lo è perché è 
frenetico, dovete inseguire gli 
alieni, evitare di essere di- 
strutti. 

Se non avete il joystick o non è 
compatibile una partita la 
potete fare, ma non è la stessa 
cosa. 


por La prima impressione è dav- 
se ea A Vero bella non per la grafica che è 
NA tipicamente Spectrum (quindi mo- 
Hj nocromatica e trasparente che, 
tuttavia, a differenza di altri non 
\rovina la giocabilità), ma per il 


CI 


GIOCABILITA’ 8 


EMOZIONE 9 
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parte RPG quasi percettibile se 
non per la gestione dell’energia e 

la forza per sconfiggere i demoni. 
La visuale è quella tipica di questo 
genere di giochi, isometrica in cui 
Pa La potete andare dove volete anche 
Li di" di se certi percorsi sono obbligati. Ci 
sono di tanto in tanto delle costru- 
zioni in cui entrare. In alcune di 
queste ricevete informazioni o al- 
tro (non è dato sapere visto che 
x non si capisce il testo), mentre 
== altre sono dei portali per andare 

SS in un altro degli otto mondi. 

Come tutti gli RPG avete solo una 
E "= Il vostro scopo è quello di trovare | Jvita e non dovete assolutamente 
un RPG in 2D sullo stile Ti use reliquia prima del vostro sottovalutare i nemici che sono 
Zelda come modo di giocare e nemico che vi scaglia contro il suo| molto forti per il vostro livello di 


anche come estetica. E' esclusiva {iii combattimento iniziale. 
mente in Giapponese ed è uno di SISSI ea : 
quelli mai rilasciati fuori del pae- 

se di origine e quindi non tradot- 

to e poco conosciuto. 

Il nome Gandhara era una reale | 
città dell’Impero Kushan (oggi DI | 
il Pakistan e l'Afghanistan) fon- 
data nel 1° secolo BC e seguiva To " 
regole buddiste. ES Tr bd odia bl ll Lo avevo un po’ sottovaluta- 
Il gioco è basato unicamente sul- r | HE | 2 e 
la mitologia con divinità Buddi- | 


ogni aspetto sia tecnico che f 


ste nella loro incarnazione Giap- x . visivo. Anche il buon audio # 
ponese esercito demoniaco per rallentare dti nello 2v0lgì 


Siete l'eroe solitario che viene ROSS E . RE 
contattato dal profeta Akasagar- un Rn Seriale di Eee Inglese avrebbe avuto un 
bha che vi informa che il mondo gg USla nostra lingua e questo è solo Db RAEE SSR 
d in Giapponese. Fortu- 
natamente ha una gio- 
cabilità molto sempli- 
5 ce perché non dovete 
usare troppo opzioni: 
combattere i nemici 
con la spada e ma- 
gie, recuperare le 
forze mangiando il 
cibo che rilasciano i 
mostri quando li ucci- 
dete. Combattendo 
aumentate la vostra 
esperienza che vi per- 
mette di sconfiggere GIOCABILITA” 
più facilmente i nemi- | f 
7 ci che vagano per lo 
è in pericolo perché il re dei de- “9 schermo in continuazione. 
moni vuole rubare le Ceneri del Qi] La giocabilità è moto semplice e la 
Buddha che proteggono otto 
mondi. 
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cerca di simulare una Light Gun 
oppure un mouse con risultati 
disastrosi. 

Se c'è un nemico ce la fate, se so- 
no in due lo stesso, se sono in tre 
vedrete spesso un bel “Game 
Over”. 

Gioco interessante, bello 
mn come ambientazione della storia, 
bella la sequenza dell’ascensore, 
ma poi questo sistema di punta- 
mento via joystick non funziona 
8 come dovrebbe. 


I 
IG idea alla base di questo gioco 


è innovativa come ambientazione 
e storia, mentre non è la prima [SCOREÈ 
volta che viene proposta. 

Quanti di voi non hanno sognato O 
di essere miniaturizzati ad un li- RAMCNASCOREE | 
vello tale da entrare dentro i vari 
componenti di un computer Devo dire che la prima volta che 


ù . ARNSTEIN ho visto l’immagine del gioco ho 
(processore, transistor, scheda sue ; Abi £ Re SRSISI pensato fosse divertente da gioca- 
madre) e cercare di risolvere dei III jReNseniToRTANI VCO RPoRATTON re e anche dalle prime schermate 
problemi dovuti a dei bug che so- sembrava davvero una bella sfida. 
Se 7 E Purtroppo quando avete a che 
no tradotti visivamente in mostri fare con i mostri rimanente impie- 
che distruggono ogni cosa e voi 


triti da questo orrido sistema di 
che dovete ripulire ogni zona in- 


vari livelli a cui accedete quando puntamento che rovina tutto 
quanto. 
fetta dalla loro presenza. 
E’ di fatto uno sparatutto in prima 


avete liberato quello in corso da 
La grafica pur semplice è fatta |) 
persona e il computer è stato sem- 


ogni tipo di infestazione. $ i 

ì E SARE bene così come il sonoro. 
Sul pavimento dei corridoi del la- Peccato davvero! 

plificato come un grande labirinto 

in grafica vettoriale in cui dovete 


birinto ci sono quello che sembra- 
no i semi che con Pac-Man doveva- 
esplorare e distruggere ogni mo- 
stro che incontrate. 


te mangiare per passare ad un 
nuovo livello, mentre in questo 
Le varie parti del computer non gioco li raccogliete solo per fare 
sono elaborate e non riconoscere- 
te mai dove vi trovate e alla Le) 


diventa una caccia al nemico in 


punti. 

Avete una mini mappa che vi mo- 
stra un obiettivo, ma è un po’ com- l, 

plicato usarla perché non mostra 1993, TANDY 
la direzione; un compasso che do- 
vrebbe suggerire una direzione da 
prendere e l’energia che dovrebbe SONORO 
(condizionale perché non è ben 
chiaro come funziona) rigenerarsi GIOCABILITA' 


EMOZIONE 0 
stro. 


Il sistema di puntamento è orribile 
perché dovete tenere premuto il 
pulsante di fuoco e poi spostarvi 
in ogni direzione per colpire que- 
sti mostri e in pratica il joystick 


VA a. 
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9 
ja archeologia con lo scopo di _ 


trovare tesori all’interno di tom- 
be è un argomento sempre usato 
nei videogiochi perché vi permet- 
te di esplorare degli ambienti 
pericolosi allietati dalla ricchezza 
che poi ricevete in cambio. 


ENEEGI MIOORC RESI £ 


Non c'è lo spirito dello studioso 
che affronta mille pericoli per 
riportare alla luce antichi manu- 
fatti da portare in un museo, ma | 


solo rubare quelli in oro da ven. | 


dere e ricavare denaro. 
In questo titolo siete un avventu- | 
riero in linea con lo spirito dei 
veri archeologi che a discapito 
dei pericoli decidete di esplorare 
la tomba di Tintadel per ottenere 
fama e gloria 
La tomba è rimasta inesplorata 
per parecchi millenni e le sue 
trappole sono ancora attive che 
sono principalmente delle crea- 
| ture che difendono a loro insapu- 
ta dei segreti perché sono anima- 
li che vivono in quei luoghi ab- 
|d 
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bandonati: pipistrelli succhia 
sangue e velenosissimi serpenti. 
La tomba è disegnata come un 
labirinto a piattaforme in cui do- 
vete saltare tra una e l’altra, pos- 
sibilmente senza cadere, una pa- 
rola chiave segreta che vi darà 
accesso alla fama e alla gloria che 
avete sempre desiderato ottene- 
re e forse anche tanti soldi. 

Non è un semplice gioco di 
piattaforme perché avete delle 


icone che sono attivabili con i 
tasti funzione da F1 a F5 e sem- 
brano funzionare come i verbi 
delle avventure grafiche punta e 
clicca (il tasto F5 serve per cari- 
care e salvare una partita, una 


funzione decisamente atipica per * 
un gioco di piattaforme). F1 per | 


raccogliere gli oggetti, F2 è l’in- 
ventario, F3 serve per aprire le 
porte, F4 sembra solo mostrare 
gli oggetti che avete. 

L'acqua è letale e in una stanza 
trovate una canoa che dovrebbe 
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permettervi di non morire se ci 
cadete dentro; quindi è importante 
capire come prendere e usare un 
oggetto. Nemmeno nella manuali- 
stica viene spiegato come funziona 
questo inventario. Gli oggetti li 
usate semplicemente avendoli op- 
pure vanno attivati in qualche mo- 


i do. 
ì Siete immuni alle cadute e dovete 
| usare la vostra abilità nel salto per DI 


raggiungere delle porte (non esat- 
tamente quelle che trovereste in 
una tomba) per raggiungere altre 
stanze che sono infestate dai ser- 
penti. I pipistrelli arrivano quando 
meno ve li aspettate. 

Potete saltare in alto e in lungo e 
quest’ultimo è pericoloso se non 
imparate come funziona perché 
l’ultimo pixel è determinate per 
non perdere vite inutilmente. 


Potrei definirlo come gioco di 
piattaforme punta e clicca. Pote- 
te salvare la partita in corso, 
avete un inventario per racco- 
gliere oggetti, dei comandi da 
tastiera per alcune azioni. 

Idea innovativa per un gioco ben 
riuscito sotto ogni punto di vista 
e pur difficile non è così frustran- 
te come potrebbe sembrare. 
Ostico nel capire come funziona 
l’inventario necessario per conti- 
nuare quest'avventura. 
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(ed uno sparatutto a scorrimen- 


to multiplo fortemente ispirato a 
Commando e Ikari Warriors (forse 


più a quest’ultimo) e stranamente | 
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è uscito solo per Apple II come 


rappresentante dei Home Compu- & 


ter a 8 Bit (è uscito su PC nello 
stesso periodo, ma questi erano 
identificati come “DOS” e quindi 
non è mai stato chiaro se fossero a 
80 16 Bit). 

Una delle caratteristiche di questo 
genere era la modalità cooperati- 
va tra due giocatori contempora- 
neamente sullo schermo a divider- 
si i potenziamenti e ad aiutarsi a 
vicenda nella situazioni più com- 
plicate. 

E’ un gioco che nell’Arcade era 
davvero bello, con una grafica 
molto curata e probabilmente mi- 
gliora tantissimo quelli che furono 


i due titoli da cui trae ispirazione. 
Lo scopo è banale: un gruppo di 
terroristi invadono una base mis- 
silistica nucleare e voi dovete ucci- 
derli tutti per sventare una guerra 
nucleare. 
Per poterlo fare dovete recuperare 
delle armi più potenti che si trova- 
no all’interno dell’installazione e 
dentro degli armadietti chiusi a 
chiave. 
Oltre che farvi strada eliminando 
tutti gli avversari, dovete cercare 
le chiavi per aprire questi arma- 
dietti per avere una possibilità in 
più contro nemici sempre più forti 
che troverete all’interno della ba- 
se. 

Dopo averlo caricato sono 
rimasto a bocca aperta perché non 
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era come mi aspettavo da un Ap- 
ple II con una grafica molto colo- 
rata e dettagliata per il paesaggio 
e stessa cosa per i vari nemici di- 
versi l'uno dall'altro. Il motivo è 
che il gioco richiede 128k di me- 


# moria e sono ben sfruttati. 


Ci sono, tuttavia, dei difetti perché 
quando sullo schermo ci sono tan- 
ti nemici rallenta tutto (anche lo- | 
ro) ed più facile evitare i loro 
proiettili e più facile per voi colpi- 
re gli avversari. Quando ne rimane 
uno la velocità accelera così tanto 
che diventa quasi impossibile da 
colpire. 


Devo dire che è un ottimo sparatutto 
decisamente abbastanza fedele al 
gioco originale anche per la grafica 
molto colorata decisamente supera- 
re alla media dei suoi tipici giochi. 

Un po’ frustrante la difficoltà perché 
morite facilmente anche quando 
avete dei potenziamenti che dovreb- 
be garantirvi il superamento di certi 
nemici più ostici. 

La difficoltà è normale perché in quel 
periodo anche gli Arcade di questo 
tipo erano quasi impossibili in certe | 
aree e quindi ci vorrà tempo per 
migliorare le vostre abilità. 

Per quanto riguarda l’audio male 
perché pur con 128k di memoria 
solo effetti sonori standard. 
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| World innovativo con la sua gra- 
- fica 3D in ambiente 2D a scorri- 
mento laterale e poi il gioco di 
piattaforme F/ashback così simile 
all’altro, mancava su Amiga un 
- altro gioco di questo tipo e anche 
tecnicamente migliore. 

La soluzione arriva molti anni 
dopo con un gioco che ricorda 
molto i due titoli citati e diventa 
subito amato dagli appassionati 
della piattaforma anche se forse 
quel tipo di azione era fuori mo- 
da, in un periodo dove il 3D or- 
mai aveva preso il sopravvento 
anche sull’Amighista tradiziona- 
le. 

Il gioco si svolge nel futuro, le 
citte sono all’interno di grandi 
cupole protettive in una realtà 
dove la gente sa che gli alieni esi- 
stono e molti umani vengono ra- 
piti da loro e un brutto giorno lo 
sarete anche voi, deportato via. 
La vostra forza di volontà vi fa 


ON SCAPEE 


reagire portando l'astronave dei 
vostri rapitori a schiantarsi a terra 
subito dopo aver sfondato la cupo- 
la della città e ritrovarvi in mezzo 
ad una foresta piena di pericoli e 
alieni che vogliono catturarvi. 

La storia la potete conoscere gra- 
zie ad una fantastica sequenza in- 
troduttiva (non è un FMV) di altis- 
sima qualità che usando testo e 
animazioni vi racconta quello che 
sta succedendo. 

Quando iniziate a muovere il 
personaggio con il joystick vi tro- 
vate davanti a qualcosa di già visto 
in passato. Ha una grafica più bel- 


la, più curata, ha dei fondali ma- 


PF, gnifici, una qualità audio da far 
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invidia al miglior gioco di azione 
laterale 2D del periodo. 

Al primo caricamento avete delle 
forti emozioni nostalgiche e la 
sensazione, giusta, che sia un ope- 
ra d’arte su Amiga, tuttavia, sem- 
bra di averlo giocato prima che 
fosse realizzato. 

Se avessero aggiunto questa intro- 
duzione in Another World o Flash- 
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Lo scopo è lo stesso di Another 
World perché siete braccati dagli 
alieni dopo essere stati imprigio- 
nati e dovete farlo saltando, ab- 
bassandovi, nuotando, sparando 
in tempo ai nemici prima che lo 
facciano loro e quindi è una corsa 
continua senza sosta per sopravvi- 
vere. E’ un po’ difficile perché al- 
cuni enigmi sono privi di senso e 
vanno contro lo spirito di soprav- 
vivenza e si muore con una facilità 
degna delle avventure grafiche di 
Sierra. Avete tre vite, ma ogni vol- 
ta che perdete, ricominciate tutto 
da capo. 
Ho superato a fatica la prima se- 
zione e sono morto nella seconda 
e tutto da capo e quindi alla lunga 
vi stanca questa cosa. 


Fermo restando l’indiscussa qualità 
tecnica rimane in dubbio quanto possa 
tenere incollati al monitor perché l’e- 
mozione iniziale svanisce quando inizia- 
te a giocare. Perde rapidamente quella 
immediatezza che, pur nella difficoltà, 
Another World e Flashback erano deci- 
samente meglio calibrati e poi OnEsca- 
pee li scimmiotta troppo quando avreb- 
be dovuto enfatizzare questo genere. 

Sulla parte tecnica però c'è da aggiun- 
gere un altro dubbio: il personaggio e 
gli altri oggetti/creature con cui intera- 
gite sembrano, di tanto in tanto, stona- 
re con la grafica che c’è attorno a loro. 
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Uha storia pazzesca! Gli abitanti 
della Terra sono stati schiavizzati 
e intrappolati all’interno di una 
impenetrabile fortezza aliena. Già 
così sembra pure fantascienza: 
rapire ogni singolo essere vivente 
dalla propria casa e teletraspor- 
tarlo in un altro luogo. 

Quale essere ha questo potere di- 
vino? 

La razza umana ha avuto la sfortu- 


na di essere presa di mira dal per- e 


fido Marque-Wans che ha questa 
tecnologia così all'avanguardia e 
di tutti gli abitanti catturati solo 
uno riesce a non essere preso: voi. 
A bordo del vostro caccia stellare 
dovete fronteggiare un orda di 
alieni nemici per sconfiggere que- 
sto tiranno e come dice il titolo 
permettere l’esodo della gente 
verso il proprio pianeta. 


Tr. Exodus 
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E’ uno sparatutto a scorri- 
mento multi direzionale con vi- 
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indicato sullo schermo. 

Non avete nessun limite di tempo 
che, tuttavia, viene sostituito dal 
carburante limitato e quindi dove- 
te spazzare via ogni installazione 
sulla superficie della luna prima 
del suo esaurimento. 

I livelli sono uguali per 
quanto riguarda la superficie luna- 
re (cambia solo il colore), mentre i 
nemici a protezione delle strutture 
sono diversi e ben fatti. 

Uno sparatutto che può tenervi 
incollati al monitor fin dalla prima 


, Exodus | Bi partita. 
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suale dall’alto in cui dovete di- 

struggere principalmente delle 

installazioni sulla superficie che 

sono protette da astronavi e carri E anne 

armati nemici. perché non è frustrante e la 

Prima di liberare gli abitanti della difficolta oa mentefcca 

Terra dovete distruggere le forze 5 FIR air 
i partita vi emoziona così bene 

di Marque-Wan che sono sparpa- che vi impegnate fin da subito. 

gliate in diverse lune attorno a 


Potreste finirlo senza problemi 
questa fortezza e in ciascuna di) DI A aa l 
queste dovete distruggere ogni Ottima grafica, buone animazio- 
cosa prima di fare il salto iperspa- ni, ma soprattutto eccellente 
ziale verso un’altra luna (ce ne SISSI : 
sono cinque). 
Buona la giocabilità perché non è o] 4 (00, 
stressante, la difficoltà è calibrata \ Jl ; 
bene e la velocità è buona per ogni () p [uf È = 
cosa: proiettili e velocità dei nemi- é 3, J ; 
ci. rD 
La possibilità di muovervi libera- - 7- 
mente in ogni direzione e con N - IR) 
una difficoltà che aumenta nel mo- è ìo90. 
do giusto senza diventare impossi- da 
bile ve lo fa apprezzare davvero SARCA 
molto. 
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Come meccanica di gioco, per far- 
i velo capire meglio, è molto simile gl B]|| ciocasiLITA 


a Space Pilot in cui passavate ad TUO 
un nuovo livello quando distrug- 74 


gevate un certo numero di nemici GLOBALE 
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Rie fare una recensione di 


un gioco spettacolare per 
l’X68000 che ha tutte le caratteri- 
stiche per far divertire chiunque 
come se fosse al bar con titoli dav- 
vero belli e sviluppati sfruttando 
bene il suo hardware. 

Ho scelto invece un titolo più sem- 
plice e che potesse offrire una gio- 
cabilità immediata, che fosse di- 
vertente e vi emozionasse talmen- 
te tanto che una volta iniziato non 
riuscite più a smettere. 

E’ gioco arcade di logica perché 
siete all’interno di un labirinto che 
cambia di stanza in stanza nel 
quale dovete prendere un cristallo 
rosso che, tuttavia, non può essere 
fatto se prima non prendete tutte 
le gemme azzurre (quando lo ave- 
te fatto questo cristallo rosso di- 
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venta rosa). 

Lungo il percorso ci sono due tipi 
di mattoni: grigi e rosa. I primi li 
potete spostare e/o distruggere, 
mentre i secondi sono bloccati e 
indistruttibili. 

In ogni stanza ci sono anche dei 
nemici che sono rappresentati da 
delle fiamme indistruttibili che si 
muovono a caso e dovete sfruttare 
questi mattoni per evitarle oppure 
bloccarle per poter facilmente 
prendere le gemme e fuggire. 

Non c’è nessun limite di tempo, 
ma attenzione che questo nemico 
implacabile si muove in maniera 
caotica nelle stanze libere da 
ostacoli e dovete evitare di rima- 
nere bloccati in corridoi senza 
uscita. 

La fiamma al contrario di voi è in 
grado di distruggere i mattoni ro- 


lA 


sa, mentre non può fare nulla con- 
tro quelli grigi e contro le gemme 
azzurre. 

Un gioco che non sfrutta 

questo computer dal punto di vi- 
sta grafico come potreste aspet- 
tarvi, tuttavia, ha in stile orientale 
molto carino, un audio di ottima 
qualità che è d'aiuto durante lo 
studio delle stanze e anche come 
compagnia. 
La musica è talmente carina che il 
suo motivo vi rimane in testa an- 
che quando smettete di giocare e 
la fischiettate senza pensarci. 


Un gioco semplice dal punto 
di vista della grafica tenendo 
conto che è un X68000 che 
ha la potenza di un Arcade. 
Divertente, comunque, 


grazie alla sua grafica, al suo 
fantastico sonoro e poi una 
giocabilità davvero immedia- 
ta che vi tiene incollati al 
monitor cercando di passare 
più livelli possibile. 
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3 Una-volta. capito va bene, 


giocabilità perché pur pensato in 
quel modo non va bene per questo 
genere. 

Lo scorrimento non è simo 
a schermate fisse e qui 

pete mal OS Vi aspetta di n 
parte. Ci sono due tipi dì salti: n\ 


lungo e in alto. Quando dovet 
re-da‘un.piano all’altro vete i 


nella dir li. 
volte? alto per saltare. Qu 


‘lungo invece dovete correre-e, me- 
glio all'ultimo pixel, dovete ti 
in-bassa la leva del joystick. 


aè un 
sistema che hon vi rione n testa 
| perché sè lo giocat ]à 


uscit 
nel 2022— 
34 livelli in cui dovete 


in altri di logica, in altri di strate- 
gia. Un bel mix di azioni per questo 
titolo che può essefe sopravalutato 
per la grafica. 

La gestione del controller è molto 
complessa e, secondo me, rovina la 
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‘edizione con una in- 


“di continuare visto le premesse 


tattiche diverse. In alcuni di'azione, 


Ri catia calci 


il 


t ordate pi 


ron ha da 0 quell’emozion 


perché se non fate esattamente la \ 
procedura giusta perdete tempo 
vite inutilmente e questo senza! 
nessun nemico nelle vicinanze. 


| l GIOCABILITA’ 5 
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rare l’int intero labirinto r Faiccogliendo — 


, tesori, i, recuperando, energia dopo il 

i pozione: verde, 1 rossa e ‘blu. La pri 
. maevi ricari ica” l'energia, mentre le * 
i che possono essere un. aiuto speri 
* Ed un Rogue simile enel ‘tipo di 


"i esplorazione, ma forse non è più © 
così RPG tome lo era l'originale. E, 


ne guadagna tanfissimo'în gioca- 
san 


è rosse o 


per essere più . “n 
mente e anche” _ 


contatto con È mostri e tre tipi di | 


altre «due. “notifiete © casuali sul 


gioco che no te controllare e 


voi oppure contro di voi. - 


nòn è un male questa cosa perché 

bilità, la voglia di esplorare ogni 
scoprire quale effetti i 

avranno il bere queste pozioni, blu 


*. «Una eccellente rivisitazione 
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I i RIO I schermo, ossia non potete control- ETRE E Nata 
lare la sua direzione. 

Voi potete solamente farla saltare 
su delle piattaforme sfruttando il 
cambio di direzione quando colpi- 
sce un Muro. 

Il vostro scopo è quello di recupe- 
rare, entro il solito tempo limite, 
delle chiavi per far aprire una por- 
ta e andare al prossimo livello. 

Le varie piattaforme hanno nella 
parte di sotto delle punte e facen- 
do un salto morite. Dovete trovare 
delle piattaforme che sono messe 
in un modo tale che facendo salti 
consecutivi non colpite queste 
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punte ed è abbastanza difficile 
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Un gioco uscito a ridosso di grandi 
successi per altre piattaforme, tut- 
tavia, risente delle limitate capaci- 
tà dell’ExelVision specialmente 
per quanto riguarda la fluidità del- 
la grafica. 


perché lo scorrimento della sfera è 
scattoso e i salti vanno fatti all’ul- 
timo pixel. 

E’ al limite della giocabilità 
però lo potete provare e vedere un 
po' se vi attira. 
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Questo però non compromette la GIOCABILITA’ 6 
sua giocabilità che rimane accetta- 
bile in questo genere di gioco a 
piattaforme in cui controllate una 
sfera che rotola liberamente per lo 
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Questo titolo “Voyage au Centre 
du MO5” è uno di questi in cui do- 
vete liberare il vostro amato com- 
puter da una infestazione che lo 
sta danneggiando. 
Se doveste essere uccisi da queste 
creature che stanno distruggendo 
l'MO5 non uscirete più dal compu- 
ter e rimarrete per l'eternità 
all'interno della sua memoria 
morta. 
urÀ \IFATT Ci sono diverse prove da 
WA 'I INIL superare e sono tutte diverse e 
IN \AIN\V} ognuna con le sue regole che vie- 
ES 1 Ar ne spiegato prima di iniziarle. 
Alcune sono a tempo, in altri ci 
Quando un gioco vi porta a rimpic- sono delle trappole da superare 
ciolire l'eroe per entrare in corpo oppure oggetti letali da evitare ad 
umano da riparare o all’interno di ogni costo. 8 
un computer per riparare dei dan- Molto carino esteticamente che 
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ni o liberarvi da bug è sempre pur con una grafica minuta e scat- FONDO 6 
molto bello indipendentemente tosa nello scorrimento vi offre una GIOCABILITA' 8 
dalla piattaforma usata, dai limiti discreta emozione. 

di programmazione e dell’hard- EMOZIONE 7 
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I giochi in 3D con grafica vettoria- 
le mi piacciono davvero tanto e 
sono sicuro non solo a me. 
Appena iniziate a giocare avete 
subito una forte emozione per la 
fluidità dei poligoni che sono for- 
mati da molti triangoli che gli dan- 
no un aspetto molto realistico. 

E’ un gioco sconosciuto per la data 
di pubblicazione, per chi lo ha svi- 
luppato, per chi lo ha pubblicato e 
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E’ un clone o fortemente ispirato 
da Bomberman in cui dovete libe- 
rare una stanza dall’infestazione 
di palloncini gonfiabili (si, quelli di 
quando eravamo bambini, con tan- 
te di facce) che girano per questo 
labirinto. 

Avete delle bombe che dovete 
piazzare in modo tale da distrug- 
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quindi non so nemmeno il vostro 
scopo. 

Siete nello spazio inizialmente in 
un campo di asteroidi e un radar 
vi mostra la loro posizione. 

Alcuni di questi li distruggete con 
un colpo solo, mentre altri si divi- 
dono in due pezzi prendendo 
traiettorie inaspettate. 

Bello come estetica, bello 
come velocità della grafica, audio 
solo come effetti sonori e giocabi- 
lità inizialmente emozionante, ma 
che poi diventa rapidamente noio- 
so perché sembra un livello infini- 
to solo per fare punti. 


gere questi esseri malvagi tenen- 
do conto che non tutti i muri sono 
distruttibili, ma solo quelli che dal 
loro disegno si capisce che sono 
frantumabili. 
Non solo distruggere il nemico, 
ma anche trovare dei tesori nasco- 
sti dentro i muri. 
Livello dopo livello aumenta la 
difficoltà che è rappresentata da 
labirinti più complessi e numero 
di palloncini. 
Buona la giocabilità sia usando la 
tastiera sia il joystick/pad, tutta- 
via, ogni tanto quando piazzate le 
bombe (si, ne potete mettere più 
di una) sembra che vi incastrate 
per alcune frazioni di secondo nel 
percorso facendovi venire l'ansia 
di essere distrutti dall'esplosione. 
Carino e divertente come lo 
era l'originale con una storia un 
po’ diversa, ma non meno emozio- 
nante. 
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Recensione del lettori 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage.it 


C Galencia (numero 83) 
C Who Dares Wins (numero 83) 
é LuftrauserZ (numero 83) 
A A é Sam'’s Journey (numero 87) 
Questa è una sezione della C) Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
fanzine dedicata ai lettori che + Terrapins (iena 
9 0 CI Worthy (numero 89) 
vogliono scrivere una loro re- + SvdneyHunte/ (A CE 
censione sul gioco, sul pro- + Rocky Menphis (numero90) 
gramma che preferiscono per + Boscone SS 
dare un loro punto di vista e Albe75 del forum Amigapage.it 
non importa se è già stato é Bionic Commando (numero 85) 
È C) OutRun (numero 86) 
trattato da me in passato. + TheLastNinja (numero 90) 


SimonPPcC del forum Retro-Gamers.it 
C Ghostbusters Il (numero 120) 


Darkmanor del forum Amiganews.it 


C Golden Axe Il (numero 121) 
C Alien Soldier (issue 128) 
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ie dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di corr 
uova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tempo fa e c 
vete letto, ve ne siete dimenticati oppure la fanzine non era al 


ndo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot 
e questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è | 
issato e che ho deciso di riprendere): 


MAGIC DESK I 
TYPE & FILE 


A | Marzo 2023 


Di il notevole successo di 


Elite e dopo molti anni di svilup- 
po, David Braben, nel 1993 rila- 
scia tramite GameTek il suo segui- 
to: Frontier: Elite II. 

Anche questo secondo capitolo è 
una simulazione spaziale militare 
e commerciale in grafica poligona- 
le solida con un dettaglio mai vi- 
sto prima e con la novità che quasi 
tutti i pianeti abitabili sono visita- 
bili (anche quelli privi di atmosfe- 
ra perché le città, 

e le basi sono] 

dentro a delle 

cupole protetti-. 

ve) e potete atter-] 

rare nelle loro 

basi entrando] 

prima in orbita di 

questi pianeti e 

poi con la giusta ” 
angolazione pe- 

netrare  nell’at-, 

mosfera (rispetto 

ai giochi moderni 

un angolazione di discesa sbaglia- 
ta porta alla distruzione dell’a- 
stronave e della vostra avventura) 
e poi guardare il paesaggio del 
suolo che lentamente si avvicina 
mentre dal cielo scendete verso la 
pista di atterraggio. Provate ad 
immaginare tutto questo nel 
1093: 

Sui pianeti ci sono le colline, le 
montagne, quindi i dislivelli del 
terreno, mentre in cielo ci sono le 
nuvole. Tutta la grafica nello spa- 
zio e, soprattutto, sulla superficie 
di ogni pianeta, vistabile, è poligo- 
nale con diversi livelli di settaggio 
del dettaglio. 
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Dalla superficie potete anche ve- 
dere i pianeti e le lune che ci sono 
intorno a loro e che potete rag- 
giungere manualmente decollando 
senza nemmeno impostare un au- 
to pilota. 
L'universo esplorabile in Frontier 
è, rispetto ad Elite, immenso e 
probabilmente nessuno di voi è 
mai riuscito a vederlo tutto perché 
ci sono tante galassie che conten- 
gono migliaia di sistemi solari 
ognuno dei quali con tanti pianeti. 
Anche Il nostro 
sistema solare è 
presente e tutti i 
pianeti sono Vi- 
sitabili. Sulla 
terra sono state 
anche ricostrui- 
te le principali 
citta che si pos- 
sono vedere nel- 
la loro grafica 
3D e per questo 
viene voglia solo 
di volare intorno 
al pianeta per vedere come sono 
state realizzate. 
Tutta questo immensità potrebbe 
far pensare che questo gioco ri- 
chieda tanti dischetti o addirittura 
disponibile solo su CD-ROM, ma in 
realtà occupa solo 1 o 2 dischetti 
da 3,5” perché il programma è sta- 
to sviluppato in assembler e i pia- 
neti sono generati procedural- 
mente (che significa che la gestio- 
ne dell'intero universo sta in po- 
chissimo spazio). 
A differenza di Elite non c’è 
una trama vera e propria e la car- 
riera del pilota la stabilite con le 


vostre azioni. E' molto simile ad 
Elite da questo punto vista, co- 
munque, non ha una trama ben 
definita rispetto a prima. 

In Frontier siete nipote di Jame- 
son con un misero budget per mi- 
gliorare l'astronave di partenza 
oppure acquistarne un’altra per 
iniziare una carriera di commer- 
ciante, di pirata, di contrabbandie- 
re o semplicemente diventare un 
esploratore. 

Il gioco è vasto come universo 
esplorabile e molto complesso an- 
che come simulazione di volo per- 
ché ci sono molti più comandi ri- 
spetto al primo e potete scegliere 
di usare mouse + tastiera oppure 
mouse + joystick + tastiera. Ci 
sono tanti comandi e ciascun ta- 
sto/pulsante ha la sua funziona 
specifica. 

Con il mouse si gestiscono le op- 
zioni sulla barra delle icone che 
ora agevolano notevolmente la 
simulazione e sullo schermo sono 
anche numerate da 1 a 10: 

1) la visuale di gioco che può esse- 
re in prima persona, posteriore e 
in terza persona. 

2) una mappa stellare molto com- 
plessa perché potete scegliere il 
sistema stellare di destinazione, 
scegliere un altro pianeta da visi- 
tare nello stesso sistema dove ci si 
trova (e questo grazie ad una 
mappa 3D poligonale che può es- 
sere zoomata fino a far vedere 
ogni cosa in dettaglio) e anche ac- 
cedere ad un database informativo 
sul sistema stellare corrente oppu- 
re del sistema di destinazione. 

3) il vostro profilo e l'astronave 
che state usando e alcune opzioni 
relativa ad essa. 

4) L'amministrazione della base in 
cui potete chiedere il permesso di 
decollo, accedere al mercato della 
astronavi, avere accesso alle mis- 
sioni disponibili e poi se volete 
comprare e vendere merci. 

7) E' il decollo (che potete fare 
solo dopo aver avuto il permesso e 
se decollate di vostra iniziativa la 
polizia potrebbe attaccarvi) 

9) il carrello 

10) abilita e disabilita i nomi di 
stelle e pianeti. 


Pagina 31 


Le altre opzioni vengono attivate 
in base al tipo di astronave e og- 
getti che comprate che vengono 
aggiunti per migliorare il volo e il 
combattimento. 

Il mouse lo usate quindi per le 
varie operazioni prevolo, per im- 
postare una rotta tramite l'icona 
relativa oppure addirittura clic- 
cando un stella nel cielo, per atti- 
vare le armi, per usare l’autopilo- 
ta. Joystick o la tastiera per 
tutto il resto. 

L’autopilota lo avete con l’a- 
stronave in dotazione, ma se 
ne comprata una nuova, non 
ce l'avete e costa parecchio. 
Attenzione che senza di que- 
sta unità è impossibile atter- 
rare nelle basi in orbita e sui 
pianeti così come centrare 
un'astronave nemica durante 
una battaglia. 

Per quanto riguarda il com- 
battimento purtroppo è la 
parte debole di questo gran- 
dissimo prodotto perché in 
Frontier le astronavi avversarie 
sfrecciano talmente veloci che 
non riuscite a puntarle, mentre il 
computer è abilissimo a colpire 
anche da posizioni impossibili. Se 
avete l’autopilota agganciando un 
bersaglio le cose migliorano leg- 
germente perché vi permette di 
stargli dietro e colpirlo più facil- 
mente, ma crea un effetto collate- 
rale perché può portarvi ad uno 
scontro con il nemico come un'a- 
zione suicida che termina con la 
morte di entrambi. 
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Questo nuovo sistema di volo va 
bene per l'esplorazione dello spa- 
zio e nel cielo dei pianeti oppure 
se i nemici usano veicoli non mol- 
to veloci (tra le opzioni di gioco 
che si attivano facendo doppio 
click con il mouse su pulsante del- 
la pausa della simulazione potete 
usare il sistema di volo di Elite che 
però non è molto adatto in altre 
situazioni). 


A A 


r/o. © ©// 


f Non disperatevi perché c’è un 


trucco per rimediare a questo volo 
caotico ed è quello di accumulare 
soldi e comprare delle astronavi 
talmente grosse e potenti che 
ogni volta che c’è una battaglia vi 
basta stare a guardare perché gli 
avversari li distruggete quando 
questi scontrano i vostri scudi. E° 
una simulazione buona per esplo- 
rare lo spazio e visitare nuovi 
mondi, soprattutto senza mai 
combattere. Tra le astronavi che si 
possono comprare ci sono anche 


navi cargo prive di armamenti che 
servono per chi vuole vivere un 
avventura tranquilla, tuttavia, la 
presenza dei pirati rende vana 
questa opzione. A differenza di 
Elite potete in caso di problemi 
chiamare la polizia oppure le 
astronavi nelle vicinanze che mol- 
to spesso accorrono in vostro aiu- 
to. Le richieste che fate sono sem- 
pre accettate però può capitare 
che arrivino quando siete ormai 
cenere spaziale. 

Tecnicamente è molto all’a- 
vanguardia rispetto al primo Elite 
per via di poligoni pieni, molto 
dettagliati, ombreggiati (anche 
texturizzati nella versione DOS) e 
puliti da brutture come le retina- 
ture. 

Per la prima volta vengono utiliz- 
zati poligoni curvi per dare un 
maggior realismo ai pianeti, ai So- 
li, alle basi spaziali circolari e i co- 
lori danno un realismo davvero 
notevole. Una cosa molto bella in 
questo gioco è l'illuminazione so- 
lare, quindi con i pianeti illuminati 
quando sono davanti al sole e bui 
nella parte non illuminata. Dato 
che i pianeti girano intorno al sole 
e su se stessi rende il sistema di 
illuminazione davvero eccezionale 
e realistico. 

Quando siete nello spazio, questo 
è super dettagliato e nello sfondo i 
punti rappresentano le varie stelle 
e i sistemi planetari. Quindi ora 
tutto l'universo diventa più vero, 
con pianeti con una loro orbita, 
con lune e anche atmosfere di di- 
verso tipo. 

Un'altra caratteristica molto inte- 
ressante di questo gioco è la musi- 
ca che riprende quella classica già 
ascoltata in Elite e più di prima c’è 
un forte richiamo a 2001: Odissea 
nello Spazio. 
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una lentezza davvero frustrante soprat- 
tutto se si usano le visuali esterne. Basta 
guardare la bellissima introduzione del 
gioco per rendervi conto della velocità di 
un 68000 a gestire questo tipo di grafica. 
Sui pianeti con le città, le montagne e, 
soprattutto le nuvole, è ancora più lento 
di quanto vedete nell’introduzione. 

Quando decollate da una città e mettete la 
visuale esterna e ruotate la camera vede- 
te quanto questo 3D realistico pesa sul 
processore. Con la visuale in prima perso- 
na è giocabile, con le visuali esterne asso- 
lutamente no. Tra l’altro queste visuali 
servono per lo più durante le fasi di atter- 


l'universo e visitare miliardi di pianeti 
sapendo anche che non avrete mai il tem- 
po di farlo e non lo completerete mai 
perché è un mondo aperto senza un vero 
finale. Potreste giocare per tutta la vita 
scoprendo sempre cose nuove. 


Una qualità grafica 
notevole, miliardi di pianeti da 


visitare ed esplorare grazie ad dd 
algoritmi procedurali che con \) 
la giusta potenza hardware È d \ 
diventa eterno. ja 


Questa è la macchina dove Braben realiz- 
za il gioco più ambizioso di tutta la sua 
carriera e che porta ad una simulazione 
così vasta e immensa da far impallidire ATARI ST 
tutte le altre simulazioni del genere. L’u- 

niverso è talmente vasto che consiste in 
circa 100 miliardi di pianeti e il tutto su 
un solo dischetto da 3,5”. La versione 
Amiga ha 2 dischetti perchè il secondo 
serve solo per i salvataggi. 

Per quanto riguarda la grafica c'è da dire 
che i colori sono i classici 32 dell’OCS e 
sono stati messi su schermo davvero be- 
ne, soprattutto nella grafica statica e nella 
colorazione molto realistica delle astro- 
navi. Queste le acquistate nelle basi sia 
spaziali sia terresti ed è possibile anche 
vedere un'animazione 3D della nave in- 
sieme alle caratteristiche prima di acqui- 
starla. Visuale in 3D davvero dettagliata 
dove potete ammirare poligoni puliti, 
dettagliati e ombreggiati davvero bene. 
Gli operatori cambiano di base in base, 
quindi un lavoro certosino anche nella 
parte gestionale. 

Durante il volo godete di una grafica ben 
colorata, soprattutto dei pianeti che non 
solo mostrano lo strato roccioso 
(continenti e mari) ma anche i diversi 
strati dell'atmosfera. 

Le città sono mostrate con un ricco baga- 
glio di oggetti 3D per rappresentare una 
vera città del futuro, quindi vedete bene 
le case di un centro città, le piccole case di 
periferia, l'azienda energetica che le rifor- 
nisce di elettricità. 

Sui pianeti è presente anche la gravità, 
quindi per decollare bisogna dare tanta 
potenza di spinta e puntare la nave verso 
le stelle. Per atterrare su un pianeta dallo 
spazio va effettuato con una certo angolo 
di discesa e non troppo velocemente 
altrimenti la vostra avventura finirà subi- 
to. 

Un gioco che cerca non solo di soddisfare 
gli amanti delle simulazioni spaziali, ma 
di essere il più realistico possibile. 

Tutto questo però si paga in termine di 
velocità della grafica 3D. Il gioco è davve- 
ro immenso per un Amiga 500 e il 68000 
non è in grado di muovere fluidamente 
questo tipo di grafica. Questo si traduce in 
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raggio automatizzate per vedere il paesag- 
gio intorno a voi. Nite Moe _Gettketà Pim 
Come nella maggior parte delle simulazio- RAiGIEURRTtRR : 

ni di volo in 3D c'è un pannello di control- Il! * Kimmi 
lo molto avanzato per la configurazione Ra ada 
del dettaglio: Basso, Medio, Alto e Molto Con questa versione Braben diceva o 


alto. 3 s î 
; a ; sperava di correggere gli errori della 
Il dettaglio basso elimina gran parte di versione Amiga e migliorarla oltre le 


poligoni sui pianeti per quanto riguarda la iniziali aspettative. 

queste celle olo, quid izle I due giochi sono identici in tutto e per 
tutti quelle delle abitazioni lasciando solo tutto; la versione ST è dal 10 al 15% più 
dale peezole sui Uergeno: Le nuvole DL veloce di un Amiga 500 e potenzialmente 
mangono presenti, ma ridotte di qualità. migliora ancora di più la giocabilità. 

LE Resczioni ni Ru Leo mon alora Braben in una intervista sulla versione 


no più di o perché AVELe COMUNALE ST parlava di 4096 colori su schermo, ma 
una quantità enorme di poligoni solidi e FETI 


ombreggiati. Te il settaggio Alto È Molto Il motore del gioco rigenera la palette ad 
Alto cambiano il numero dei colori appli- ogni ciclo per avere il meglio della stessa. 


cati ai poligoni e diventa decisamente più Ad ogni frame vengono mostrati i miglio- 
bello da'guardare, ma ingestibile da'uma- ri 16 colori disponibili e in questo modo 


ps 500. o h I ; funziona a 4096 in qualunque momento. 
VI AVETE l° gioco ha un acce'erazio- EB Nelle opzioni, la versione ST, ha la scelta 


ne notevole anche se per iniziare a diver- : SRO 
DE S i 3 p DR tra 512 e 4096 colori. Predefinita è l’im- 
irvi seriamente vi raccomandato un £ £ 

postazione a 512 colori. 


a SE Mhz so soffre a davvero La versione ST ha 16 colori, ma ad ogni 
molto nelle visuali esterne che rimangono frame vengono mostrati i 16 migliori 


molto scattose sui pianeti in presenza di 3 REA ; 
o: l nu p colori. Quindi in effetti sono 4096. Questa 
una forte nuvolosità. Pei i i 
P Dee 0) Nec: n ottimizzazione la vedete bene durante il 
er quanto riguarda la musica è suonata ; 
q 8 gioco e fa suo dovere anche se questo 


ua la qualità Ii Gioi dti refresh video non è molto gradevole. 
vengono riprodotti molto bene. 


Frontier è di certo il miglior simulatore di 
volo spaziale su Amiga che malgrado una 
velocità non molto esaltante sulle macchi- 
ne base riesce a coinvolgervi bene per il 
fatto che potete liberamente esplorare 


Per quanto riguarda la velocità, come già Mu 
detto, è più fluida che su un Amiga 500 ‘ 
a dettaglio Molto Alto e di certo rende e” 407 
questa versione la migliore per quanto 
riguarda la parte 3D (va detto, tuttavia, 
che la risoluzione su ST è leggermente 
inferiore a quella Amiga e in più ha un 
processore leggermente più performan- 
te). 

Tecnicamente la versione ST è effettiva- 
mente migliore del suo concorrente per 
antonomasia però entrambe soffrono di | 
una lentezza generale perché la quantità 
di poligoni sono difficile da gestire per 
questo tipo di processore. 

L'unica cosa negativa e che non conta 
assolutamente nulla sul giudizio è la 
qualità musicale tipicamente ST e quindi 
per le orecchie non è proprio 
l'ideale. Forse usando suoni 
campionati il risultato sareb- 
be stato diverso, ma avrebbe 
aumentato il numero dei di- 
schetti. 


Dkmh"! Ù Set:0.8 kh! ARIm 


Questa versione esce quasi in contempo- 
ranea con la versione Amiga, ma è abba- 


molto più dettagliata e definita a parità di 
impostazioni e in più sono state applicate 
le texture. 

In realtà non si tratta di vere e proprio 
texture come quelle che si vedranno in 
Elite 3, ma sono per lo più dei brush ap- 
picciati ai poligoni e non in modo unifor- 
me. E’ un primo tentativo di migliorare 
le superfici piane dei poligoni. Questo 
sistema viene applicato in modo però 
non casuale per migliorare l'aspetto visi- 
vo senza esagerare. 

Su PC si è tentato di sfruttare la potenza 
hardware per cercare di migliorare sen- 
sibilmente l'aspetto visivo e malgrado 
alcune scelte cromatiche di queste textu- 
ture il risultato finale è più che buono. 

A parte queste primitive texture, la grafi- 
ca 3D ora è molto più complessa con 
astronavi più dettagliate e con più facce 


motore, sulla serigrafia o anche altri par- 
ticolari oggetti applicati allo scafo come 
un piccolo radar. 

Ad impostazioni predefinite il gioco è a 
dettaglio Molto Alto che include le textu- 
re, mentre a dettaglio Alto si presenta 
nudo e crudo esattamente come le ver- 
sione Amiga e ST, ma il dettaglio del 3D 
non cambia, non vengono rimossi gli 
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che le compongono. Più particolari sul 


stanza differente sulla grafica 3D qui 


Siroexo Station 


KO- 


è 


oggetti di contorno dell'astronave come i 
radar o altri particolari che le contra 
distinguono l’una dall’altra. La differenza 
tra Molto Alto e Alto sono queste texture. 
I colori sono 256 in tutte le versioni di 
dettaglio ed è sicuramente di alto impat- 
to visivo soprattutto nello spazio dove c’è 
più colore per creare un fondale più rea- 


| listico, ma anche per i pianeti che se ne 


vi] 


avvantaggiano mostrando un terreno più 
ricco e vari strati dell'atmosfera interna 
ed esterna. 

Il gioco richiede, tuttavia, una certa po- 
tenza hardware. Il problema è sempre 
quello: la visuale esterna è dura da dige- 
rire per i vari processori mettendo in 
crisi anche quelli più potenti. Un 486DX2 
a 66Mhz ha prestazioni senza impunta- 
menti con la visuale interna, ma quella 
esterna ogni tanto lo mette in crisi. 
L’hardware per giocare decentemente è 
386 veloce, ma il consiglio è di avere un 
486DX2 o DX4 per non rovinare una gio- 
cabilità già di suo non tanto buona per la 
gestione dei combattimenti. 

Il settaggio più basso della versione PC 
taglia molto dettaglio 3D e poligoni e 
comunque richiede almeno un buon 386 
per essere godibile. 

Bisogna anche ricordare che a quei tempi 
non c'erano tanti software simili come 
metro di paragone e la velocità proposta 
allora era strabiliante. Oggi vedere Fron- 
tier su un 386 farebbe scappare la voglia, 
ma nel 1993 era accettato per 
l'enorme mole di dati. 

Per quanto riguarda l’audio 
questo è ben suonato e di buo- 
na qualità e tiene buona com- 
pagnia quando viene usato. 
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ATARI 2600 
= = e_N SA da 


Cisa 


isa 


sasa ini 
Un clone di Space Invaders con 
alcune differenze per non essere 
una copia identica. 

Sullo schermo l’astronave madre 
aliena che non può essere di- 
strutta fa uscire dieci piccole 
astronavi delle quali alcune pos- 


sono essere disintegrate total- 


mente, mentre altre si dividono 
in due. Quando queste astronavi 
sono vicine al suolo vi attaccano 


con una scelta di quattro tipi di ‘ 


armi: semplici missili, gruppo di 
missili, laser e bombe esplosive 
orizzontali. 

Controllate una specie di carro 
armato con un cannone che può 
sparare solo verticalmente e 
orizzontalmente per cercare di 


MASTIER LL 
SEI 


—T———_—__——kc 


coninlgagti 


rn, 


andare avanti nei vari livelli di- 
struggendo tutti i vascelli che 
l'astronave madre vi lancia con- 

tro. La vostra arma è soggetta a 
surriscaldamento. 

Delle quattro armi dei nemici 
solamente le bombe esplosive fa * 
orizzontali possono distrutte; le 
altre vanno evitate. 


P, 


x 


Fare il minatore è un mestiere 
rischioso e poi farlo dentro un 
vulcano è anche peggio. Lo scavo 
lo hanno risvegliato e milioni di 
metri cubi di lava rischiano di uc- 
cidere i minatori che sono rimasti 
in trappola nei cunicoli. 
Voi, da solo, usando un jetpack 
attaccato sulla schiena vi adden- 
trate nella miniera cercando di 
salvare tutti i minatori. 
Avete anche un casco che ha un 
raggio laser per uccidere alcune 
e” creature che vivono nel sottosuo- 
lo e vi sono letali, avete delle mine 
per distruggere i muri creati dalla 
(2 lava e se li esaurite dovete usare il 
laser per aprire una breccia anche 
se impiegherete più tempo. 
E' una missione quasi impossibile, 
ma ci sono delle vite da salvare. 
H.E.R.0. e’ un classico gioco 
di azione che per la sua struttura, 
” la sua meccanica di gioco è uno 


Clone di Space Invaders 
è molto riduttivo perché 
la giocabilità è decisa- 
mente buona, la difficol- 
tà molto meglio calibra- 
ta e fin dalla prima 
partita vi piacerà molto. 
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dei più apprezzati sia quando 
uscito sia quando è tornato di 
moda grazie al retro gaming. 
Non è una esplorazione conti- 
4 nua, ma quando salvate un mina- 
= tore, ricominciate in un altro la- 
birinto e venite riforniti di bom- 
be. 
Se morite ripartite dallo stesso 


PLAVER E (| In realtà l’unica logica da adotta- 
re è quella di evitare i nemici, 
| ei quando potete e poi di 

corsa a colorare tutto quanto ed 


a evitare di perdere vite inutil- 


unto. Giocabilità stupefacente. 1 IUUEIRA 
3 di 2 @ came *i Giocabilità ed emozioni 7 dl 
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' Un gioco obbligatorio P | 
. per tutti gli amanti ] i 9 
N del retro gaming Dopo tanta distruzione e salva- Unigioco ch i anche } 
grazie ad una giocabi- taggi al cardiopalma, ecco un Ro 


lità con una difficoltà 
ottimamente ben 
calibrata e una emo- 


gioco in cui usare la vostra stra- 
tegia e logica per collezionare 


avrebbe attirato tantissimi 
appassionati di questo 
genere. Tecnicamente 


dna arci punti e superare i vari livelli. SA 
Dovete liberare 99 regioni dalla fischierete in continuazio- 
i presenza del perfido Pitark che ne durante la giornata! 


ha distrutti i colori di queste re- 
gioni e il vostro compito è quello 
di ricolorare tutto quanto facen- 
do attenzione che alcune caselle 
ì nascondono oggetti casuali 
che vi possono essere utili, ma 
anche crearvi dei problemi 
come le frecce direzionali che vi } 
obbligano a fare un certo per- 
corso. Ci sono anche delle bombe 
che creano delle voragini. 
SONORO 9 Avete un arma per difendervi | 
contro le creature di Pitark e poi 
stare attenti a dovete mettete i 
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Buona cosa è che se morite, le 


piastrelle che avete colorato ri- 
mangono tali. 
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La scrittura nel Word Processor è 
fatta abbastanza bene, molto sem- 
i plice, ma essenziale e riproduce 
più o meno il funzionamento di 
una macchina da scrivere. 
E’ un buon prodotto su C64 per 
| provare l'emozione di un word 
TYPE & FILE | processor e il tutto ha un contorno 
grafico carino e simpatico. 
Dato che il programma salva su 
disco vi consiglio di tenere i dischi 
del programma protetti per evita- 
i re che vengono distrutti dal salva- 
taggio. 


MAGIC DESK I 


cestino per la cancellazione. 
La gestione di un documento viene 
attivata dalla macchina da scrivere 


Ebbene si, anche su Commodore 
64 non ci sono solo giochi. Avreste 
mai pensato di trovare una suite 
da ufficio completa di tutto e an- 
che interfacciarsi ad una stampan- 
te? 

Magic Disk I Type & File è la solu- 
zione per l’ufficio per chi ha anco- 
ra questo computer e lo vuole 
MAGIC DESK 1 
(C) 1983 

BY COMMODORE 


Helcome to 


It is very simple word processo 
but it is very good and simple 
to write a texti 


cifrata trattata 


Un programma simpatico per 
usare un word processor in un 
zi ambiente che simula un ufficio 
gl anche se a conti fatti è usabile 
solo per scrivere un documento 
testuale molto semplice senza 
nessun tipo di formattazione o 
scelta dei caratteri e dimensioni. 
Tutte gli gli oggetti sulla scrivania 
sono finti e servono per dare la 
sensazione di essere al lavoro in 
un ufficio. 

Il foglio bianco lo potete modifi- 
care solo per i margini e poi la 
scelta di stampare o cancellare il 
vostro lavoro. 

In più avete la possibilità di 


DISK ERROR 


41) NO DISK OR DRIVE DOOR OPEN 
2) BAD DISK OR DISK NOT FORMATTED 


vi 


usare per qualcosa di più serio 
durante le ore lavorative e poi PUSH FIRE BUTTON TO TRY AGAIN esportare il documento su un 
divertirsi con i tantissimi suoi gio- or dea 
chi MOVE JOY STICK TO FORMAT DISK mente non so se poi 

è possibile importarlo 
in DTP moderni per la 
stampa oppure per fl 
eventuali modifiche. 


A CHECK DISK OR CLOSE DOOR — 


E' un bellissimo programma che 
simula una scrivania di un ufficio 
completo di macchina da scrivere, 
calcolatrice, telefono e uno sche- che vi porta ad un menu in cui 
dario. scrivere il testo come se lo scrive- 
Potete a tutti gli effetti usare il ste ad una vera macchina da scri- 
C64 per scrivere dei documenti Ml vere e una volta finito decidete 
con il Word Processor integrato, MQ cosa farne: stamparlo, archiviarlo 
gestire questi ultimi salvandoli, Yi nello schedario o cancellarlo. 
stampandoli oppure buttarli nel Il sistema di salvataggio (o archi- 
viazione) è un po’ complicato per- 
che’ bisogna avere un dischetto 
vuoto inserito nel drive prima di 
cliccare in uno dei tre cassetti di- 
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[cj[e]eto) LICENZA CURIOSITA’ 


OnEscapee COMMERCIALE La versione Windows originariamente distribuita 
su CD-ROM è ora gratuita 


Frontier: Elite Il COMMERCIALE La versione DOS aveva una maglietta e una 
grande mappa dell'universo. 

Al contrario di quando la gente pensava, in Fron- 
tier non ci sono più i Targoidi e nemmeno si può 
comprare una loro astronave. 

La versione su CD-ROM è una operazione com- 
merciale dato che include la versione su floppy 
disk e nemmeno i salvataggi inclusi nel secondo 
dischetto originale. 


COMMERCIALE Se mandavate uno screenshot del gioco in cui 
avevate fatto un punteggio di 75000 o superiore 
vi veniva inviata una medaglia adesiva “Order of 
the H.E.R.0.” 


COMMERCIALE Durante lo sviluppo del gioco rilasciato da U.S. 
Gold per il mercato Inglese furono inserite delle 
frasi ingiuriose quando terminavate un livello 
lasciandovi senza parole. 
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Higinbotham sviluppa Tennis-For-Two al Brookhaven 
National Labs che permette a due giocatori di giocare a 
"tennis" sullo schermo dell'oscilloscopio, con una fisica 
vii ì semplice per la palla e persino un suono ogni volta che 
i questa veniva toccata 
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